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Abstrak 
Artikel ini berisi tentang pengembangan media CD animasi interaktif sebagai pendukung implementasi 
pembelajaran berbasis scientific approach pada materi jurnal umum perusahaan jasa kelas X smkn 10 surabaya. 
Penelitian ini bertujuan untuk: (1) Menghasilkan produk berupa media CD animasi interaktif, (2) Mengetahui 
kelayakan produk media CD animasi interaktif, (3) Untuk mengetahui respon siswa mengenai media 
pembelajaran CD animasi interaktif. Penelitian ini merupakan jenis penelitian pengembangan dengan 
menggunakan teori dari Thiagarajan, Semmel dan Semmel yaitu Four D Models (4-D Models) yang terdiri dari  
define (pendefinisain), design (perancangan), develop (pengembangan), namun tanpa tahap Disseminate. 
Subyek dari penelitian ini adalah 20 siswa kelas X akuntansi 1 SMKN 10 Surabaya. Hasil dari penelitian ini 
menunjukkan bahwa media CD animasi interaktif yang dikembangkan memperoleh skor persentase  79% dari 
ahli materi, 84% dari ahli media, dan 90% dari hasil uji coba terbatas. Sehingga secara keseluruhan didapatkan 
skor persentase sebesar 84,3% dan dapat disimpulkan bahwa media CD animasi interaktif sebagai pendukung 
implementasi pembelajaran berbasis scientific approach pada materi jurnal umum perusahaan jasa sangat layak 
digunakan di kelas X akuntansi SMK. 
Kata Kunci : Media pembelajaran, CD animasi interaktif, Scientific Approach, Jurnal umum perusahaan jasa. 
 
PENDAHULUAN 
Pendidikan mempunyai tugas menyiapkan 
sumber daya manusia untuk pembangunan yang 
berkualitas di Indonesia. Untuk meningkatkan kualitas 
pendidikan di Indonesia, pemerintah melakukan 
pengembangan kurikulum. Kurikulum merupakan salah 
satu unsur sumber daya pendidikan yang bisa 
memberikan kontribusi yang signifikan untuk 
mewujudkan proses berkembangnya kualitas potensi 
peserta didik. Permendikbud No. 65 Tahun 2013 tentang 
Standar Proses Pendidikan Dasar dan Menengah telah 
mengisyaratkan tentang perlunya proses pembelajaran 
yang dipandu dengan kaidah-kaidah pendekatan saintifik 
atau ilmiah. 
Pengembangan kurikkulum 2013 ini 
menggunakan pendekatan saintifik (Scientific Approach) 
yang merupakan pendekatan ilmiah. Menurut 
(Kemendikbud, 2013) pembelajaran merupakan proses 
ilmiah, karena itu kurikulum 2013 mengamanatkan esensi 
pendekatan ilmiah dalam pembelajaran.  
Kemendikbud (2013) memberikan konsepsi 
tersendiri  bahwa pendekatan ilmiah (scientific appoach) 
dalam pembelajaran sebagaimana dimaksud meliputi 
Observing (pengamatan), Questioning (bertanya), 
Associating (menalar), Exprimenting (mencoba), 
Networking (mengkomunikasikan) untuk semua mata 
pelajaran. Selain dapat menjadikan siswa lebih aktif 
dalam mengkontruksi pengetahuan dan keterampilannya, 
Scientific Approach juga dapat mendorong siswa untuk 
melakukan penyelidikan guna menemukan fakta-fakta 
dari suatu fenomena atau kejadian.  
Pendidikan yang baik dapat dicapai bila pelajar 
dapat menjalankan proses belajar dengan baik. 
Keberhasilan dari proses belajar seseorang dipengaruhi 
oleh berbagai faktor. Adapun faktor-faktor yang 
mempengaruhi belajar menurut Slameto (2010) dapat 
dibagi menjadi dua macam yaitu faktor yang berasal dari 
diri siswa (internal factor), dan faktor yang berasal dari 
luar diri siswa (eksternal factor) meliputi lingkungan 
sosial dan non-sosial, serta pendekatan belajar yang 
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merupakan cara guru mengajar dengan metode, model 
dan media pembelajaran yang digunakan. 
Proses pembelajaran perlu didukung dengan 
adanya fasilitas yang dapat membantu tercapainya 
pembelajaran yang efektif. Menurut (Hamalik, 2003) 
Sistem pembelajaran adalah suatu kombinasi 
terorganisasi yang meliputi unsur-unsur manusiawi, 
material, fasilitas, perlengkapan dan prosedur yang 
berinteraksi untuk mencapai suatu tujuan. Unsur material 
meliputi berbagai media pembelajaran yang dapat 
disajikan sebagai sumber belajar, misalnya buku-buku, 
film, slide suara, foto, CD.  
Fungsi utama media pembelajaran adalah 
sebagai alat bantu mengajar yang ikut mempengaruhi 
iklim, kondisi, dan lingkungan belajar yang ditata dan 
diciptakan oleh guru (Arsyad, 2013). Pentingnya peran 
media pembelajaran dalam proses pembelajaran 
menuntut seorang guru untuk menciptakan media yang 
menarik sehingga menciptakan motivasi yang tinggi bagi 
siswa untuk belajar.  
Pokok bahasan jurnal umum perusahaan jasa 
merupakan materi dasar dalam siklus akuntansi 
perusahaan jasa sehingga siswa dituntut untuk memahami 
dengan baik. Anggapan bahwa akuntansi adalah mata 
pelajaran yang sulit, rumit dan membosankan ini salah 
satunya dipengaruhi oleh penggunaan media yang kurang 
tepat dalam proses belajar mengajar. Menurut (Nana 
Sudjana dan Ahmad Rivai, 2009) proses pembelajaran 
yang dibantu dengan media cenderung mendapatkan hasil 
belajar yang baik serta dapat mempertinggi kualitas 
proses belajar mengajar yang pada akhirnya dapat 
meningkatkan kualitas hasil belajar siswa. 
Teknologi merupakan faktor yang semakin 
berpengaruh dalam pendidikan. Menurut Arsyad (2013) 
teknologi pembelajaran pada perkembangan awalnya 
sama dengan media pembelajaran yang lahir dari revolusi 
komunikasi. Teknologi menawarkan alat belajar 
mengajar yang dapat memberikan inovasi atau 
keterampilan baru untuk pemahaman siswa yang 
diharapkan akan sesuai dengan konsep dari pendekatan 
ilmiah (scientific approach) yang meliputi pengamatan, 
bertanya, menalar, mencoba, dan membentuk jaringan.  
Salah satu kegunaan teknologi seperti media 
pembelajaran interaktif yang dikemas dalam bentuk CD 
adalah untuk membantu guru dalam menyampaikan 
materi pada saat proses pembelajaran. Menurut (Sanjaya, 
2008) kelebihan lain dari CD interaktif ini adalah siswa 
dapat belajar secara mandiri, tidak harus tergantung 
kepada guru/instruktur. Dengan demikian guru tidak 
harus terpaku dengan hanya menggunakan buku ajar pada 
umumnya.  
SMKN 10 Surabaya termasuk salah satu sekolah 
yang sudah menerapkan kurikulum 2013 untuk kelas X 
(sepuluh) sejak awal tahun ajaran baru 2013. Berdasarkan 
hasil observasi dan wawancara pada guru akuntansi 
mengenai proses pembelajaran akuntansi jurnal umum 
perusahaan jasa, diperoleh beberapa fakta bahwa 
penggunaan media pada pembelajaran akuntansi masih 
terbatas pada power point, buku siswa dan soal-soal 
latihan yang diberikan oleh guru. Siswa kurang 
mempunyai semangat belajar karena guru hanya 
menggunakan metode ceramah dan penugasan yang 
meyebabkan siswa kurang dapat menerima dan 
memahami materi. Hal ini terlihat dari sebagian besar 
nilai siswa yang belum mencapai KKM ≥ 75. Hasil 
ulangan harian materi jurnal umum perusahaan jasa 
diketahui hanya 60,53% anak yang mencapai KKM. 
Masalah yang dirumuskan dari penelitian ini 
adalah 1) Bagaimanakah mengembangkan media CD 
animasi interaktif sebagai pendukung implementasi 
pembelajaran berbasis scientific approach pada materi 
jurnal umum perusahaan jasa Kelas X SMKN 10 
Surabaya? 2) Bagaimanakah kelayakan produk 
pengembangan media CD animasi interaktif sebagai 
pendukung implementasi pembelajaran berbasis scientific 
approach pada materi jurnal umum perusahaan jasa kelas 
X SMKN 10 Surabaya? 3) Bagaimanakah respon siswa 
mengenai media pembelajaran berbentuk media CD 
animasi interaktif ? 
Berdasarkan rumusan masalah tersebut, maka 
tujuan dalam penelitian ini adalah 1) Menghasilkan 
produk berupa media CD animasi interaktif sebagai 
pendukung implementasi pembelajaran berbasis scientific 
approach pada materi jurnal umum perusahaan jasa kelas 
X SMKN 10 Surabaya 2) Mengetahui kelayakan produk 
pengembangan media CD animasi interaktif sebagai 
pendukung implementasi pembelajaran berbasis scientific 
approach pada materi jurnal umum perusahaan jasa kelas 
X SMKN 10 Surabaya 3) Mengetahui respon siswa 
mengenai media pembelajaran berbentuk media CD 
animasi interaktif. 
METODE 
Pengembangan CD animasi interaktif sebagai 
media pembelajaran menggunakan model pengembangan 
menurut teori Thiagarajan, Semmel, dan Semmel dalam 
(Trianto, 2009). Prosedur pengembangan Thiagarajan ini 
telah dimodifikasi oleh peniliti sesuai dengan kebutuhan 
penelitian pengembangan media CD animasi interaktif 
sebagai pendukung implementasi pembelajaran berbasis 
scientific approach pada materi jurnal umum perusahaan 
jasa kelas X SMK Negeri 10 Surabaya.  
Dalam pengembangan CD animasi interaktif 
sebagai media pembelajaran ini hanya sampai pada tahap 
pengembangan, karena keterbatasan waktu dan dana. 
Model pengembangan tersebut dipilih karena urutan 
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setiap langkah tersusun secara sistematis sehingga dalam 
pelaksanaan pengembangan masing-masing langkah 
dapat terkontrol dengan baik. 
Subjek dalam pengembangan media CD animasi 
interaktif sebagai pendukung implementasi pembelajaran 
berbasis scientific approach pada materi jurnal umum 
perusahaan jasa ini terdiri dari: 1) ahli materi selaku 
orang yang berkompetensi dalam bidang akuntansi (dua 
orang dosen akuntansi dan satu guru akuntansi), 2) Ahli 
media selaku orang yang berkompetensi dalam bidang 
teknologi komputer (satu orang dosen fakultas teknik), 3) 
Siswa kelas X Akuntansi 1 di SMK Negeri 10 Surabaya 
yang diambil 20 siswa uji coba terbatas. 
Data yang akan diperoleh dalam penelitian 
pengembangan ini adalah data kualitatif dan data 
kuantitatif. Data kualitatif adalah data yang berhubungan 
dengan kategorisasi karakteristik pertanyaan atau berupa 
kata-kata (Riduwan, 2011).  Data kualitatif dalam 
penelitian ini diperoleh dari hasil telaah ahli materi dan 
ahli media berupa angket telaah ahli materi dan ahli 
media, hasil tersebut dianalisis kembali dengan cara 
dideskripsikan dan dijadikan acuan dalam revisi pada 
pengembangan CD animasi interaktif. Sedangkan data 
kuantitatif adalah data yang berwujud angka-angka 
(Riduwan, 2011). Data kuantitatif  dalam penelitian ini 
diperoleh dari hasil validasi oleh ahli materi, ahli media 
dan respon siswa yang kemudian dianalisis dengan teknik 
presentase. 
Dalam penelitian ini terdapat lima instrumen 
penelitian yang digunakan, yaitu: 1) lembar telaah ahli 
materi, 2) lembar telaah ahli media, 3) lembar validasi 
ahli materi, 4) lembar validasi ahli media, dan 5) angket 
respon siswa. Lembar telaah ahli materi dan ahli media 
dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk memberikan 
gambaran dari saran yang telah diberikan, dan 
memperbaiki kekurangan media CD animasi interaktif. 
Angket validasi oleh ahli materi dan ahli media dianalisis 
secara deskriptif kuantitatif. Persentase tersebut diperoleh 
dengan berdasarkan perhitungan skor menurut Skala 
Likert dengan rentang skor 1 sampai 5 dengan 
keterangan: 1) skor 1 mewakili pernyataan buruk sekali, 
2) skor 2 mewakili pernyataan buruk, 3) skor 3 mewakili 
pernyataan sedang, 4) skor 4 mewakili pernyataan baik, 
dan 5) skor 5 mewakili pernyataan sangat baik. 
Angket respon siswa dianalisis secara deskriptif 
kuantitatif. Persentase tersebut diperoleh berdasarkan 
perhitungan Skala Guttman dengan keterangan sebagai 
berikut: 1) skor 1 mewakili pernyataan “ya”; dan 2) skor 
0 mewakili pernyataan “tidak”. 
Hasil perhitungan nilai dari ahli materi, ahli 
media, dan respon siswa diitepretasikan ke dalam 
kategori sebagai berikut: 
Tabel 1. Intepretasi skor kelayakan pendapat siswa  
Skor rata-rata Kriteria respon 
0-20% Sangat Tidak layak 
21-40% Tidak layak 
41-60% Cukup Layak 
61% - 80% Layak 
81-100% Sangat tidak layak 
   Diadaptasi dari Riduwan (2012) 
 
Berdasarkan kriteria tersebut, media CD animasi 
interaktif dalam penelitian ini dikatakan layak apabila 
persentase > 61%. 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Hasil Pengembangan 
Pengembangan media CD animasi interaktif ini 
menggunakan model pengembangan berdasarkan teori 
Thiagarajan Semmel dan Semmel. Namun dalam 
penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan 
(develop) saja, dikarenakan keterbatasan waktu dan 
biaya. 
Tahap Pendefinisian yang pertama yaitu analisis 
ujung depan. Pada tahap ini peneliti menelaah mengenai 
masalah dasar mengenai kurikulum yang berlaku di SMK 
Negeri 10 Surabaya dan kondisi pembelajaran di kelas. 
Krikulum yang digunakan oleh sekolah yaitu kurikulum 
2013 yang menggunakan pendekatan Scientific 
Approach. Dari hasil observasi dan wawancara dengan 
guru akuntansi diperoleh fakta bahwa penggunaan media 
pada pembelajaran akuntansi masih terbatas pada power 
point, buku siswa dan soal-soal latihan yang diberikan 
oleh guru. Siswa kurang mempunyai semangat belajar 
karena guru hanya menggunakan metode ceramah dan 
penugasan yang meyebabkan siswa kurang dapat 
menerima dan memahami materi.  Hal ini terlihat dari 
sebagian besar nilai siswa yang belum mencapai KKM ≥ 
75. Menurut (Trianto, 2009) suatu pembelajaran di kelas 
berhasil jika ketuntasan klasikal ≥ 85%. Berdasarkan 
hasil ulangan harian materi jurnal umum perusahaan jasa 
kelas X Akuntansi 1 di SMK Negeri 10 Surabaya 
diketahui hanya 60,53% anak yang mencapai KKM. 
Yang kedua analisis siswa yang penting 
dilakukan pada awal perencanaan dengan tujuan untuk 
mengetahui kemampuan kognitif siswa yang menjadi uji 
coba pada saat penelitian, siswa yang menjadi uji coba 
adalah siswa kelas X Akuntansi 1 SMK Negeri 10 
Surabaya. Siswa mempunyai pengetahuan awal tentang 
materi jurnal umum perusahaan jasa yang merupakan 
langkah awal untuk menganalisis setiap transaksi untuk 
dicatat. Berdasarkan observasi diperoleh informasi bahwa 
tingkat kemampuan siswa terdapat pada tingkat 
pemahaman (comprehension), dimana siswa mampu 
menjelaskan pengetahuan atau informasi yang diperoleh 
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namun belum dapat menerapkan dalam kehidupan sehari-
hari. 
Yang ketiga analisis tugas disini adalah  analisis 
penyelesaian tugas yang terdapat didalam CD animasi 
interaktif yang bertujuan untuk mengetahui tujuan 
pembelajaran yang terdapat dalam fitur soal evaluasi. 
Dalam soal evaluasi terdapat soal pilihan ganda sebanyak 
20 soal. Dan, terdapat juga games yang berisi 7 soal 
transaksi jurnal umum perusahaan jasa. Latihan soal ini 
bertujuan untuk mengukur pemahaman siswa terhadap 
materi jurnal umum perusahaan jasa. 
Yang keempat analisis konsep dilakukan dengan 
cara mengidentifikasi konsep-konsep utama yang akan 
dikembangkan, menyusun secara sistematis dan merinci 
konsep- konsep yang relevan dengan materi yang akan 
dikembangkan. Materi yang dikembangkan disesuaikan 
dengan materi pembelajaran di kelas X Akuntansi yang 
mengacu pada KI dan KD, pengembangan ini hanya 
mengambil KD saja, yaitu menyiapkan jurnal. 
Yang terakhir perumusan tujuan pembelajaran 
ini dilakukan untuk merumuskan hasil analisis tugas dan 
analisis konsep menjadi indikator pencapaian. Indikator 
tersebut selanjutnya akan menjadi tujuan pembelajaran. 
Hal ini digunakan sebagai dasar dalam penyusunan 
materi, dan soal latihan pada media CD animasi interaktif 
sebagai pendukung implementasi pembelajaran berbasis 
scientific approach pada materi jurnal umum perusahaan 
jasa. 
Berdasarkan hasil dari tahap pendefinisian 
(define) ditemukan masalah dari lima analisis diatas yang 
dapat diatasi dengan mengembangkan media CD animasi 
interaktif sebagai pendukung implementasi pembelajaran 
berbasis scientific approach pada materi jurnal umum 
perusahaan jasa. 
. Pada tahap perancangan dibuat media 
pembelajaran CD animasi interaktif yang digunakan 
sebagai penunjang proses kegiatan belajar mengajar 
akuntansi. Produk akhir dari media pembelajaran CD 
animasi interaktif ini akan dikemas dalam bentuk CD 
(Compac Disk) yang berisi materi ajar akuntansi pada 
materi jurnal umum perusahaan jasa.  
Tahap perancangan dari penelitian 
pengembangan ini terdiri dari 2 langkah, pertama 
merumuskan konsep yang akan disajikan dalam media 
CD animasi interaktif pada materi jurnal umum 
perusahaan jasa. Produk akhir dari media pembelajaran 
CD animasi interaktif ini akan dikemas dalam bentuk CD 
(Compac Disk) yang berisi materi ajar akuntansi pada 
materi jurnal umum perusahaan jasa. Kedua, 
memasukkan konsep pokok dan latihan-latihan soal ke 
dalam media CD animasi interaktif. Bagian inti yang akan 
digunakan terdiri dari halaman pembuka, judul, home, 
petunjuk, profil, tujuan, materi, evaluasi dan games. 
Bagian-bagian ini akan didesain secara menarik agar 
siswa termotivasi dalam mengikuti kegiatan pembelajaran 
khususnya pada pelajaran akuntansi.  
Rancangan tersebut menghasilkan desain awal 
media CD animasi interaktif sebagai pendukung 
implementasi pembelajaran berbasis scientific approach 
pada materi jurnal umum perusahaan jasa berupa draft 
awal yang nantinya akan disempurnakan pada tahap 
pengembangan. 
Tahap pengembangan dilakukan dengan tujuan 
untuk menghasilkan media CD animasi interaktif pada 
materi jurnal umum perusahaan jasa yang sudah direvisi 
berdasarkan masukan dari ahli materi dan ahli media yang 
dikelompokkan berdasarkan data kualitatif dan kuantitatif. 
Hasil telaah materi pada media ini berupa 
masukan/saran dari ahli materi terhadap materi jurnal 
umum perusahaan jasa yang terdapat dalam media. Para 
ahli materi untuk media CD animasi interaktif terdiri dari 
tiga orang, beliau adalah Ibu Rochmawati, S.Pd, M.Ak 
dan Suci Rohayati, S.Pd, M.Pd selaku dosen Jurusan 
Pendidikan Akuntansi Universitas Negeri Surabaya dan 
Bapak Budi Praptono, S.Pd selaku guru Akuntansi di 
SMK Negeri 10 Surabaya. Hasil telaah media pada media 
ini berupa masukan/saran dari ahli media yaitu satu orang 
dosen yang mempunyai kualifikasi ahli media. Beliau 
adalah Bapak Salamun Rohman Nudin, S.Kom, M.Kom. 
selaku dosen Fakultas Teknik Universitas Negeri 
Surabaya. 
Berdasarkan data telaah dari para ahli materi dan 
media, terdapat beberapa bagian media yang perlu 
direvisi, diantaranya merubah background halaman judul 
dan halaman home, menyelaraskan warna, menyerasikan 
font teks, dan menambah materi pembahasan. 
Revisi (Draft I) telaah media akan divalidasi oleh 
ahli materi dan ahli media yang telah ditunjuk. Validasi 
dilakukan untuk mengetahui nilai kelayakan dari media 
CD animasi interaktif yang dikembangkan. Sedangkan 
respon siswa digunakan untuk mengetahui keefektifan 
dari penggunaan media CD animasi interaktif yang 
dikembangkan.  
Hasil validasi media CD animasi interaktif oleh 
ahli materi, dari segi komponen kualitas isi dan tujuan, 
kualitas instruksional, kualitas teknis diperoleh presentase 
sebesar 81%, 79%, 78%. Rata-rata presentase seluruh 
komponen sebesar 79%. Sehingga dapat disimpulkan 
bahwa kualitas media CD animasi interaktif dari segi ahli 
materi dikategorikan “Layak”. 
Hasil validasi media CD animasi interaktif oleh 
ahli media, dari segi komponen kualitas isi dan tujuan, 
kualitas instruksional, kualitas teknis diperoleh presentase 
sebesar 86%, 85%, 82%. Rata-rata presentase seluruh 
komponen sebesar 84%. Sehingga dapat disimpulkan 
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bahwa kualitas media CD animasi interaktif dari segi ahli 
media dikategorikan “Sangat Layak”. 
Tabel 2. Rekapitulasi Hasil Validasi Media dari Ahli 
Materi 
No Komponen yang 
dinilai 
Presentase Kriteria 
Kelayakan 
1 
Kualitas Isi dan 
Tujuan 
83,5% 
Sangat 
Layak 
2 
Kualitas 
Instruksional 
82% 
Sangat 
Layak 
3 Kualitas Teknis 80% Layak 
Presentase  245,5% - 
Rata-rata presentase 81,83% 
Sangat 
Layak 
 
Keseluruhan hasil validasi dari para ahli 
memperoleh rata-rata presentase keseluruhan komponen 
sebesar 81,83%, sehingga dapat disimpulakn bahwa 
media media CD animasi interaktif dikategorikan “Sangat 
Layak”. 
Kualitas dan keefektifan media media CD animasi 
interaktif yang dikembangkan juga diukur dari  uji coba 
terbatas yang terdiri dari 20 subjek uji coba. Uji coba 
terbatas dilaksanakan di Lab. Komputer dengan 20 siswa 
kelas X Akuntansi 1. Penilaian dilakukan dengan cara 
meminta siswa untuk mengisi angket respon siswa. 
Tabel 3. Rekapitulasi Hasil Respon Siswa 
No 
Komponen yang 
dinilai 
Presentase 
Kriteria 
Kelayakan 
1 
Kualitas Isi dan 
Tujuan 
88% 
Sangat 
Layak 
2 
Kualitas 
Instruksional 
98% 
Sangat 
Layak 
3 Kualitas Teknis 85% 
Sangat 
Layak 
Presentase 271% - 
Rata-rata presentase 90% 
Sangat 
Layak 
 
Keseluruhan hasil respon siswa memperoleh rata-
rata presentase keseluruhan komponen sebesar 90%, 
sehingga dapat disimpulkan bahwa media media CD 
animasi interaktif dikategorikan “Sangat Layak”. 
 
Pembahasan 
Secara keseluruhan proses pengembangan media CD 
animasi interaktif yang dilaksanakan oleh peneliti 
mengikuti model pengembangan berdasarkan teori 
Thiagarajan Semmel dan Semmel. Namun dalam 
penelitian ini hanya sampai pada tahap pengembangan 
(develop) saja, dikarenakan keterbatasan waktu dan 
biaya. 
Tahap pendefinisian. Pada tahap ini peneliti 
melakukan analisis masalah dasar. Hasil dari tahap ini 
adalah kurikulum yang digunakan di SMK Negeri 10 
Surabaya untuk kelas X adalah kurikulum 2013 yang 
menggunakan pendekatan Scientific Approach. Kondisi 
pembelajaran di kelas masih terbatas pada powerpoint, 
buku siswa dan soal latihan membuat siswa kurang 
termotivasi belajar dan mengakibatkan rendahnya nilai 
siswa pada materi jurnal umum perusahaan jasa. 
Kemudian tahap kedua peneliti melakukan analisis 
karakteristik siswa yang bertujuan untuk mengetahui 
kemampuan kognitif siswa, dimana kemampuan kognitif 
siswa kelas X Akuntansi 1 SMK Negeri 10 Surabaya 
terdapat pada tingkat pemahaman (comprehension). 
Tahap ketiga yaitu analisis tugas, analisis penyelesaian 
tugas yang terdapat didalam CD animasi interaktif yang 
bertujuan untuk mengetahui tujuan pembelajaran. Tahap 
keempat yaitu analisis konsep, analisis konsep ini 
bertujuan untuk mengidentifikasi konsep yang akan 
digunakan siswa dalam kegiatan pembelajaran. Pada 
tahap kelima yaitu perumusan tujuan pembelajaran, tahap 
ini dilakukan untuk menjadi dasar pembelajaran dalam 
mengetahui tingkat ketercapaian siswa dalam kegiatan 
belajar mengajar. 
Tahap perancangan. Tahap ini dilakukan dengan 
membuat rancangan awal (draft awal) yang meliputi 
desain dan konsep awal media. Desain awal tersebut 
menghasilkan halaman pembuka yang berisi halaman 
pengantar sebelum masuk pada media pembelajaran, 
halaman judul berisi tentang judul media pembelajaran 
lengkap dengan nama peneliti dan dosen pembimbing, 
halaman home yang didalamnya masih terdapat lima 
pilihan halaman (home, petunjuk, profi, tujuan, materi, 
evaluasi dan games), dan diakhiri dengan halaman 
penutup berisi ucapan terima kasih kepada semua pihak 
yang terkait. 
Tahap pengembangan. Tujuan tahap ini adalah 
untuk menghasilkan perangkat pembelajaran yang sudah 
direvisi berdasarkan masukan dari para ahli (Trianto, 
2009). Tahap ini diawali dengan telaah dari para ahli 
kemudian menghasilkan revisi sesuai dengan masukan 
telaah para ahli (draft I). Setelah menjadi draft I dilakukan 
validasi untuk mengetahui kelayakan media yang 
dikembangkan sebelum dilakukan uji coba terbatas. 
Setelah dinyatakan valid oleh para ahli, dapat dilakukan 
uji coba terbatas dengan 20 siswa kelas X Akuntansi 1 
SMK Negeri 10 Surabaya. 
Hasil penilaian kualitas media dari para ahli 
memperoleh rata-rata presentase sebesar 81,83%, maka 
media CD animasi interaktif pada materi jurnal umum 
perusahaan jasa kelas X SMK dinyatakan “Sangat 
Layak”. 
Hasil penilaian kualitas dan keefektifan dari subjek 
uji coba terbatas memperoleh rata-rata presentase sebesar 
90%, maka media CD animasi interaktif pada materi 
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jurnal umum perusahaan jasa kelas X Akuntansi SMK 
dinyatakan “Sangat Layak”. 
Berdasarkan data tersebut dapat disimpulkan 
bahwa media CD animasi interaktif sebagai pendukung 
implementasi pembelajaran berbasis scientific approach 
pada materi jurnal umum perusahaan jasa yang 
dikembangkan sudah layak digunakan dalam proses 
pembelajaran Akuntansi di Sekolah Menengah Kejuruan 
dari segi penilaian para subjek penelitian dengan kriteria 
kelayakan ≥ 81% (sangat layak). 
 
Simpulan 
Berdasarkan hasil dan pembahasan, dapat 
disimpulkan 1)Pengembangan CD animasi interaktif 
sebagai media pembelajaran ini menggunakan model 
pengembangan berdasarkan teori Thiagarajan Semmel 
dan Semmel yaitu model pengembangan 4-D yang terdiri 
dari tahap pendefinisian (define), tahap perencanaan 
(design), tahap pengembangan (develop), dan tahap 
penyebaran (disseminate). Namun dalam penelitian ini 
hanya sampai pada tahap pengembangan (develop) saja, 
dikarenakan keterbatasan waktu dan biaya. Proses 
pengembangan media CD animasi interaktif harus 
melalui tahapan telaah dan validasi dari ahli media dan 
ahli materi, dan uji coba terbatas kepada siswa SMK 
Negeri 10 Surabaya kelas X akuntansi 1 sebanyak 20 
siswa. 2) Hasil validasi media pembelajaran CD animasi 
interaktif sebagai pendukung implementasi pembelajaran 
berbasis scientific approach pada materi jurnal umum 
perusahaan jasa dari ahli media menunjukkan bahwa nilai 
rata-rata kelayakan adalah sangat layak, sedangkan dari 
ahli materi menunjukkan bahwa nilai rata-rata kelayakan 
adalah layak. 3) Dari penelitian ini didapatkan hasil 
hampir seluruh siswa memberikan respon positif 
mengenai pembelajaran yang menggunakan CD animasi 
interaktif sebagai pendukung implementasi pembelajaran 
berbasis scientific approach pada materi jurnal umum 
perusahaan jasa, siswa memberikan penilaian Sangat 
Baik. 
 
Saran 
Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan 
oleh peneliti, dapat dikemukakan saran-saran sebagai 
berikut : 1) Pengembangan ini diharapkan tidak terhenti 
pada tahap pengembangan (develop) saja, melainkan 
dapat dilanjutkan pada tahap penyebaran (disseminate) 
untuk kepentingan pembelajaran. Pengembangan ini 
menghasilkan sebuah produk media CD animasi 
interaktif dengan menggunakan program Adobe Flash 
Player 10.2 r153 untuk siswa kelas X Akuntasi di SMKN 
10 Surabaya pada materi jurnal umum perusahaan jasa. 
Apabila media CD animasi interaktif tersebut 
dimanfaatkan untuk sekolah-sekolah lain secara meluas, 
maka perlu diadakan pengkajian kembali tentang 
identifikasi kebutuhan, termasuk standar kompetensi, 
kompetensi dasar, dan karakteristik siswa. Agar nantinya 
media yang dikembangkan benar-benar dapat 
dimanfaatkan dalam kegiatan pembelajaran. 2) Produk ini 
dibuat hanya khusus pada materi jurnal umum 
perusahaan jasa, oleh karena itu disarankan kepada 
pengembang produk yang akan datang dapat membuat 
produk dengan pokok bahasan yang lebih lengkap dan 
tingkatan lainnya. 3) Kepada para guru diharapkan lebih 
kreatif dan inovatif untuk untuk mengembangkan media 
pembelajaran yang sesuai dengan kebutuhan siswa agar 
tercipta pembelajaran yang menarik dan menyenangkan. 
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